- 18 ZETONU OHROZENYCH OSOB -

BOJ S OHNEM

kooperativni hra Kevina Lanzinga

,“

»Linka tisiiového voldni 112, jak vam mohu pomoci?“ Ve sluchdtku se ozve panicky vykrik , HORI!!
ochranny odév, berete prilbu a Fitite se k mistu ohnivého pekla.

V mziku si zapindte

Vase druzstvo md jen viteriny na to, aby vyhodnotilo situaci a zvolilo postup zdsahu. OkamZité poté prechdzite primo k akci, jak se
na dobre trénované profesiondly slusi. Musite prekonat sviij strach a pracovat jako sehrany tym, protoze plameny slehaji, budova
hrozi ziicenim a lidské Zivoty jsou v ohrozeni. Nesmite se vzddt. Musite uspét. Jste statecni muzi a zeny, prislusnici hasicského
zdchranného sboru, na nichz zdviseji zZivoty lidi. Je to vds denni chleba.
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CiL HRY

Zdchrandri — Boj s ohném je kooperativni hra. Vsichni hraci hraji spolu v jednom tymu a vitézi nebo prohravaji spolecné.
K dosazeni vitézstvi je tfeba zachranit predepsany pocet ohrozenych osob z horiciho domu drive, nez se pozar vymkne
kontrole nebo nez se budova zfiti.

REZIMY HRY

Hru Zdchrandri — Boj s ohném lze hrat ve dvou rezimech. Prvnim z nich je rodinny rezim, jenz je urcen pro seznameni se
s hrou a také pro hru s détmi. Zkusenéjsi hraci mohou rovnou zkusit rezim pro pokrocilé. Pravidla jsou dobfe srozumitelnd
(doufdme) a je také mozné si hru zahrat nejprve s6lové, nez pristoupite k vysvétlovani pravidel ostatnim spoluhracam.

vvvvvv

a rychle pochopit nebo si pravidla pripomenout pfi hrani po urcité odmlce. S jejich pomoci se béhem nékolika minut nauci
hru hrét i pratelé a ¢lenové rodiny s minimdalnimi hernimi zku$enostmi. Existuje i instruktdzni video ke hre, které mizete
shlédnout na internetu na www.mindok.cz a www.hrajeme.cz.

Herni plan je oboustranny — kazd4 strana predstavuje jinou budovu (Oznaceny A/B). Vné budovy se nachazeji pole

s vyznacenymi Cisly (hodnotami hodu kostkou) a ¢tyfi rohova pole. Tato pole jsou rovnéz soucasti herniho prostoru.
Kazdé pole uvnitt budovy md své souradnice. Jsou vyznaceny symboly v pravém dolnim rohu a odpovidaji vysledkam
hodu obéma hracimi kostkami. Ve hie budete velmi casto hazet kostkami, abyste ur¢ili, kam je tfeba polozit prislusné
zetony — napiiklad Zetony pozaru pfi jeho roziiteni nebo zetony ohrozenych osob, které mate zachranit. Cerveny symbol
hraci kostky ( [l)) predstavuje ¢ervenou $estisténnou kostku. Cerny trojithelnik ( £ ) oznacuje ¢ernou osmisténnou
kostku. Hodem obéma kostkami tak vzdy urcite presné jedno konkrétni pole v budové — napt. pri vysledku hodu BA
jde o pole v prvni radg, ve tretim sloupci zleva.

SOUSEDICI POLE

Ve hre oznacujeme za sousedici to pole, které sousedi s prislusnym polem jednou svoji stranou — nahore, dole, vlevo nebo
vpravo. Diagonélné sousedici pole za sousedici nepovazujeme.

Pole také nepovazujeme za sousedici, pokud jsou oddélena sténou nebo zavienymi dvermi, a to do té doby, nez je sténa
zni¢ena nebo dvere otevieny ¢i zni¢eny. Usek stény mezi dvéma poli je zni¢en tehdy, jakmile je na néj polozena druh4
kosticka poskozeni. Sténa s jednou kostickou poskozeni je poskozena.

RODINNY REZIM HRY - PRIPRAVA HRY

1. Herni plan polozte doprostred stolu tak, aby na néj vS§ichni dobre dosdhli.
Doporucujeme, abyste pri prvni hie pouzili stranu oznacenou A.

2. Polozte na kazdy z osmi dvernich otvorti na hernim planu uvnitt budovy 0
po jednom Zetonu dveri nahoru stranou se zavifenymi dveimi. y/

3. Polozte po jednom zetonu ohné na pole SA BA BA BA GA BA BA BA BA BA

4. Vratte do krabice dva Zetony ohrozenych osob a jeden Zeton plany poplach — ty ve hie nepouzijete. Zbylych 15 Zetont
ohrozenych osob (10x osoba a 5x plany poplach) otocte rubem (% nahoru, zamichejte a umistéte tfi ndhodné vybrané
Zetony na herni pldn, po jednom na pole &A ,BBA . BA , stile rubem Q nahoru.

5. Utvorte obecnou zasobu kosticek poskozeni, Zetont akce, zbylych zZetont
ohrozenych osob a zetonti pozaru a spolu s obéma kostkami je umistéte
pobliz herniho planu, abyste na né béhem hry dobre dosahli.

6. Kazdy z hraca si vezme jednu figurku hasice a zeton hrace v prislusné
barvé dle své volby. Nepouzité figurky a zetony hracti vratte do krabice.

7. Zetony osetieni, nebezpe¢nych latek, rozzhaveni, obou vozidel ani
karty specializaci v tomto rezimu hry nepouzijete — vratte je do krabice.

8. Kazdy z hrac¢d umisti svou figurku hasice na libovolné pole herniho planu vné budovy.

9. Dohodnéte se, kdo bude zac¢inat. Pokud se nedohodnete, zac¢ind hru nejmladsi hrac.
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PRIPRAVA HRY - SHRNUTI A GRAFICKE ZNAZORNENI

1. Vratte do krabice: 2. Umistéte na herni plan: 3. Kazdy si vezméte:

2 Zetony ohroZenych osob 8 Zetonii zavienych dveri 1 figurku hasice

1 Zeton plany poplach 10 zetonii ohné O 1 Zeton hrdce v prislusné barvé
3 Zetony ohrozZenych

0sob rubem nahoru

4. Umistéte pobliz 5. Vratte do krabice 6. Rozmistéte figurky
herniho planu: nepouzity material: hasi¢l na vnéjsi pole
12 Zetonii ohrozenych osob zetony oSetreni het')lho planu a muzete
rubem nahoru Zetony nebezpecnych ldatek zacit hru!
24 kosticek poskozeni zetony rozzhaveni
24 Zetonii poZdru karty specializaci ‘ ~ Vasim vikolem je zachrdnit 7
21 Zetonii akce Zeton hasicského vozu ohrozenych osob!
2 kostky zeton sanitky .
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TAH HRACE

Pocinaje zac¢inajicim hracem probiha hra ve sméru hodinovych rucicek, jednotlivi hraci se stridaji na tahu az do konce hry.

Ve svém tahu musi hrac¢ provést nasledujici kroky:

o Provedeni akci - hra¢ vyuzije své dostupné akce k pohybu, haseni pozaru, strhavani stén atd.

9 RozSiFeni pozaru - hra¢ hodi kostkami a umisti zetony pozaru

6 Doplnéni Zetonl ohrozenych osob

T Provedeni akci

Kazdy hra¢ md ve svém tahu k dispozici 4 akéni body (dale jen AB). Kazd4 z akci, které provede, stoji urcity pocet AB.
Hra¢ miize provést dostupné akce v libovolném poradi a muze je libovolné opakovat, dokud mu na né vystaci pocet AB,
které ma k dispozici. Hra¢ se muze také vzdat svého tahu. Hra¢ si mze nevyuzité AB usetrit do pristiho tahu, avsak nikdy
ne vice nez 4. V pristim tahu tak mtize mit k dispozici maximdlné 4 usetfené AB navic.

POPIS JEDNOTLIVYCH AKCIi

Pohyb
Presun hasice na sousedici pole stoji:

« 1 AB, nenachézi-li se na ném Zeton ohné,

+ 2 AB, lezi-li na cilovém poli Zeton ohné,

+ 2 AB, nelezi-li na poli Zeton ohné a zaroven hasic¢ nese

ohrozenou osobu.

Lezi-li na cilovém poli Zeton ohrozené osoby, otocte ho licem
nahoru. Je-li to plany poplach, premistéte zeton na odkladaci pole
zachranénych. Otoceni Zetonu ohrozené osoby nestoji zadny AB.

Pokud hasi¢ prenasel ohrozenou osobu a dostal se na pole vné budovy,
gratulujeme. Ohrozend osoba byla pravé zachranéna. Umistéte zeton
na odkladaci pole zachranénych. Pohyb miize vést skrz znicenou sténu
(tsek stény, na ném? jiz lezi dvé kosticky poskozeni). Hasic smi projit
polem s Zetonem ohné, ale nesmi pres néj prenaset ohrozenou osobu,
ani na ném nesmi jeho pohyb skoncit (i kdyZz ohrozenou osobu nenese).
Hasi¢ miize nést maximalné jednu ohrozenou osobu. Na jednom poli
mize zaroven stat neomezeny pocet hasici.

Otevieni / zavieni dveri
Otoceni Zetonu dvefi na jedné ze ctyr stran pole, kde se hasi¢ na
tahu pravé nachdzi, stoji 1 AB.

Haseni
Hasi¢ mtize pouzit své vybaveni k haseni pozaru na poli, kde prave
stoji, nebo na poli sousedicim.

+ 1 AB stoji odstranéni zetonu koure z herniho planu,

+ 1 AB stoji otoceni zetonu ohné na stranu koure,

+ 2 AB stoji odstranéni zetonu ohné z herniho planu.
Obvykle je nejlepsi ohen uhasit tplné (ndklad 2 AB), protoze kouf je
nachylny k opétovnému vzniceni.

Strhavani stén

Kazdy hasic je vybaven hasi¢skou sekerou, kterou mize pouzit

k rozebirani konstrukce budovy, aby se rychle dostal k ohrozenym
osobam, nebo k vytvareni tnikovych cest z hofici budovy. 2 AB stoji
polozeni jedné kosticky poskozeni na jednu ze ¢tyt stén pole, kde
hasi¢ prave stoji.

Usek stény se dvéma kostickami poskozeni je zni¢en. Hasici

(i pozar) takovou sténou prochézi, jako by neexistovala. Budte vsak
opatrni — jakmile spotfebujete (umistite na herni plan) vSechny
kosticky poskozeni, budova se zriti a v§ichni, kdo se v ni nachazeji,

mohou zahynout.
4

Priklad 1

@ Pohyb vpravo na pole s Zetonem ohné: 2 AB
@ Pohyb vpravo na volné pole: 1 AB

@ Otevreni dveri: 1 AB pouzity 4 AB

Priklad 2

@ Uplné uhaseni ohné na sousedicim poli vlevo:
2 AB

@ Pohyb vpravo otevienymi dvermi na volné
pole: 1 AB
Otoceni Zetonu ohroZené osoby je zdarma.
pouzity 3 AB
uSetien 1 AB

Priklad 3

Neseni ohrozené osoby o 1 pole dold na volné
pole: 2 AB.

@ Pridani druhé kosticky poskozeni k poskozené
sténé: 2 AB.

Sténa ma dvé poskozeni a je tedy zniCena.

@ Pohyb bez ohrozené osoby znicenou sténou
o 1 pole doli na volné pole: 1 AB.

pouzito 5 AB (4 + 1 usetfeny)



£ Rozsifeni pozaru

Poté, co hrac na tahu provede vsechny své akce, musi hodit kostkami na rozsifeni pozaru. Hra¢ hodi obéma kostkami,
¢imz urci souradnice pole, na néz polozi novy zeton koufte. Pri tom vSak mohou nastat komplikace:

+ Pokud jiz na cilovém poli Zeton koure lezi — nepridavejte novy, ale otocte pivodni Zeton koufte na stranu ohné.
Pamatujte, Ze vidy: kouf + kouf = ohen.

vr v

+ Pokud cilové pole sousedi s polem, kde lezi Zeton ohné, polozZte novy Zeton nahoru stranou ohné.
Pamatujte, Ze vzdy: kour na poli sousedicim s polem s ohném = ohen.

v

+ Pokud na cilovém poli jiz lezi Zeton ohné, doslo k explozi (viz ddle).
P¥iklad rozsifeni ohné

@ Na kostkach padlo B A Nacilovém poli jiz lezi
zeton koure. Nepridavejte novy Zeton, ale otocte
puvodni Zeton stranou ohné nahoru.

@ V pristim tahu padlo na kostkach ’A Cilové pole je

sousedici s polem, na némz lezi Zeton ohné, novy Zeton
proto polozte rovnou stranou ohné nahoru.

Exploze
Rozsiti-li se ohen na pole, na némz jiz lezi Zeton ohné, dojde k explozi. V disledku exploze se pozar sifi rychleji, maze
poskodit stény nebo znicit dvere, zranit hasi¢e nebo dokonce usmrtit ohrozenou osobu.

Exploze se sifi ve vSech ¢tyfech smérech (doleva, doprava, nahoru a dolt) od svého ohniska (cilového pole urceného
hodem kostkami). Na vSechna sousedici pole (i vné budovy! — upozornujeme vsak, ze pole oddélena sténou ¢i zavienymi
dvermi za sousedici nepovazujeme) umistéte zeton ohné (je-li tam jiz zeton koutre, otocte ho stranou ohné nahoru).

Na kazdou sténu cilového pole polozte po jedné kosticce poskozeni. Vsechny dvere ve sténach cilového pole (oteviené

i zavfené) jsou zniCeny — odstrante prislusné zetony ze hry.

Lezi-li jiz na nékterém poli sousedicim s cilovym polem Zeton ohné, postupuje fronta pozaru rychleji, a to v daném sméru

stdle ddl po polich, na nichz lezi zeton ohné, dokud nedoséhne pole volného, zakoureného (pole, na némz lezi Zeton
koure), stény nebo zavrenych dveri.

Dosdhne-li fronta pozaru
+ volného pole (bez zetonu pozaru) — i vné budovy, polozte na toto pole Zeton ohné — fronta pozéru se zastavi.
+ zakoureného pole, otocte Zeton kour nahoru stranou ohné — fronta pozaru se zastavi.

+ stény, polozte na sténu kosticku poskozeni. Pripominame, Ze sténa, na niz jiz lezely dvé kosticky poskozeni, je znicena
a postup fronty pozaru nezastavi — tento usek stény jiz neexistuje.

+ zavienych dveri, jsou dvefe zniceny — odstrante zeton dveri ze hry, fronta pozaru se zastavi. Dverni otvor bez Zetonu
dveri se povazuje za znicenou sténu. Na znicené dvere zadnou kosticku poskozeni neumistujte.

Ny

Znicenou sténou a otevienymi dvermi se $ifi fronta pozaru bez omezeni. Projde-li fronta pozaru otevienymi dvermi, jsou
dvere zniceny — odstrante zeton dveri ze hry a fronta pozaru muize dale postupovat. Na znicené dvere zadnou kosticku
poskozeni neumistujte.

@ Vysledek hodu na rozsiteni ohné je QA Na cilovém poli jiz lezi Zeton - Priklad exploze
ohné, takze dojde k explozi. Fronta pozaru postupuje ve vSech ¢tyrech @

smérech takto:

Doli — poloZte na sousedici pole Zeton ohné. Zeton ohroZené osoby je

ztracen (viz dale).

Nahoru — cilové pole mé na svém hornim okraji sténu. Polozte na ni

kosticku poskozeni (na vedlejsim poli nahofte jiz sice lezi Zeton ohné, ale je

za zatim neznicenou sténou, takze neni povazovéano za sousedici).

Vlevo — cilové pole mé na svém levém okraji zaviené dvere. Dvere jsou

zniceny, od této chvile povazujte tento tsek stény za znicenou sténu.

Vedlejsiho pole se exploze v tomto tahu netykad.

Vpravo — na sousedicim poli vpravo jiz lezi Zeton ohné. Fronta pozaru se tak

v tomto sméru §iti dile. Pozar postupuje po obou polich vpravo, na nichz jiz

lezely Zetony ohné, az dosahne volného pole, na némz stoji modra figurka

hasice. PolozZte na toto pole Zeton ohné, hasi¢ je zranén (viz ddle).
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Sekundarni efekty
Poté, co vyresite sifeni pozdru a pfipadné exploze, je potreba se podivat, zda vznikly néjaké skody. Témi mize byt vzniceni
v zakourenych prostorech, zranéni hasicu ¢i ztraty na zivotech ohrozenych osob.

Vzniceni v zakoufenych prostorech — Vsechny Zetony koure na polich sousedicich s poli, na nichz lezi zeton ohné, otocte
stranou ohné nahoru. Pokracujte tak dlouho, dokud neni na hernim planu zadny zeton koure, ktery by sousedil s polem
s zetonem ohné.

Opét plati pravidlo - kour na poli sousedicim s ohném = ohen. Vsichni hasici nachazejici se na poli s Zetonem ohné jsou
zranéni (viz dale).

Vsechny dosud zakryté Zetony ohrozenych osob na polich s Zetonem ohné jsou ztraceny. Premistéte je na odkladaci pole
ztrat. Ztracené, dosud zakryté Zetony muzete otocit licem nahoru, ztrata Zetont plany poplach nevadi.

Priklad vzniceni v zakoufenych prostorech

Ohen na poli 'A zpusobi vzniceni v zakoureném prostoru na sousedicim
poli, coz vyvola fetézové vzniceni na véech dalsich sousedicich zakoutfenych
polich podle ¢isel 1 — 6 na obr. Pozar se rozsiri i otevienymi dvefmi do
sousedici mistnosti. Oteviené dvere jsou timto zniceny — odstraiite Zeton ze
hry. Vsech sest dotcenych zetont koute otocte stranou ohné nahoru.

Posledni zeton koure je izolovan za zdi a k vzniceni na tomto poli tak nedojde.

Zranéni hasice

Rozsiti-li se ohen na pole, na némz stoji figurka hasice, je hasi¢ zranén. K tomu miize dojit v disledku exploze nebo pri
vzniceni v zakourenych prostorech. Zranéného hasice je tfeba premistit k osetreni. Figurku zranéného hasice premistéte
na stanovisté sanitky, které je vzdusnou carou nejblize. Jsou-li dvé stanovisteé stejné daleko, muzete si vybrat jedno z nich.
Zeton ohné zlistava dale lezet na poli, kde doslo ke zranéni hasice. Pokud zranény hasi¢ zrovna prenésel ohrozenou osobu,
je tato usmrcena. Premistéte zeton na odkladaci pole ztrat. Zranény hasic se muze v pristim tahu béznym zpisobem
zapojit do hry, jen jeho pohyb zacina z prislusného stanoviste sanitky. Mél-li v tu chvili hasi¢ usetreny néjaké AB

z minulych kol, ztraci je.

Pozar se mize vyjimecné docasné rozsirit i mimo budovu - viz Ohent mimo budovu, strana 10.

& Doplnéni zetonii ohrozenych osob

Posledni véci pred ukoncenim tahu hrace je doplnéni Zetont ohrozenych osob za ty, které byly zachranény, ztraceny

nebo identifikovany jako plany poplach. Na konci kazdého tahu by se mély na hernim planu (nepocitaje obé odkladaci
pole) nachézet vzdy tfi Zetony ohrozenych osob. Je-li jich méné, doplnte je ze zdsoby zakrytych Zetonti ££) tak, Ze jejich
umisténi urcite hodem kostkami jako obvykle. Vyjde-li umisténi na pole, na némz lezi néjaky zeton koufe nebo ohné,
odstrante ho z herniho pldnu a teprve poté sem umistéte zeton ohrozené osoby. Nachazi-li se na cilovém poli figurka
hasi¢e, miizete zeton ohrozené osoby ihned otocit licem nahoru. Je-li to plany poplach, odhodte ho a doplnte na herni pldn

novym hodem kostkami dalsi zeton. Jde-1i 0 osobu, polozte zeton na pole k figurce hasice — hasi¢ bude mit svou tlohu
snaz$i. Lezi-li na cilovém poli jiny zeton ohrozené osoby, hodte kostkami znovu a umistéte Zeton jinam.

Po doplnéni Zetonti ohrozenych osob je tah hrace u konce. Na radé je jeho soused po levici. Hraci se stfidaji na tahu
stejnym zpusobem az do konce hry.

KONEC HRY

Hra kon¢i v okamziku, kdy se bud budova zfiti, nebo hraci dosahli vitézstvi (zachrénili 7 ohrozenych osob), nebo hraci
prohrali (doslo k usmrceni 4 ¢i vice ohrozenych osob).

Zficeni budovy

Hra okamzité konci, jakmile dojde ke zficeni budovy. To nastane, je-li na herni plan umisténa posledni z 24 kosticek poskozeni.
Vsechny zetony ohroZenych osob dosud lezici na hernim planu jsou ztraceny — premistéte je na odkladaci pole ztrat.
Rovnéz vsichni hasici nalézajici se dosud v budové jsou usmrceni pri vykonu sluzby.

Vitézstvi ve hie

Hraci zvitézi, podari-li se jim zachranit alespon 7 ohrozenych osob. Chcete-li, mtizete pokracovat ve hte a zkusit zachranit
osob vice, idedlné vsech 10!

Porazka

Hraci prohrali, pokud dojde k usmrceni ¢tyf nebo vice ohrozenych osob.

NYNI JIZ NIC NEBRANI TOMU, ABYSTE MOHLI ZACIT HRAT! Zde kon¢i pravidla pro rodinny rezim hry.
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REZIM HRY PRO POKROCILE

Rezim pro pokrocilé zavadi néktera nova pravidla. Mezi né patfi nahodna priprava hry, volitelna troven obtiznosti, vozidla
a pravidla pro jejich pohyb, rizné specializace hasicti, nebezpecné latky a pravidla o rozzhaveni. Kromé toho jsou lehce
upravena pravidla o sekundarnich efektech a o doplnovani Zetontt ohrozenych osob.

Hra v rezimu pro pokrocilé predpoklada znalost pravidel rodinného rezimu hry. Plati, Ze pokud neni pravidlo v rezimu
pro pokrocilé vyslovné upraveno, postupuje se podle pravidel rodinného rezimu. Zmeény zékladnich pravidel jsou pro lepsi
nézornost zvyraznény.

HRA PRO POKROCILE - PRIPRAVA HRY

1. Herni plan polozte doprostred stolu tak, aby na néj vS§ichni dobre dosdhli.

2. Polozte na kazdy z osmi dvernich otvord na hernim planu uvnitf budovy po jednom zetonu O
dveii nahoru stranou se zavienymi dvermi. J
3. Zvolte si roven obtiznosti: (Urover: zdkladni je svou obtiznosti podobnd rodinnému
« zékladni uroven — 3 prvotni exploze, 3 Zetony nebezpeé¢nych latek rezimu hry, tirover stiedni je obtiznéjsi a tiroveri pro
« stfedni Groven — 3 prvotni exploze, 4 Zetony nebezpe¢nych latek hr L 0b!1R.)
« Groven pro hrdiny — 4 prvotni exploze, 5 Zetonti nebezpec¢nych latek
Nepouzité zetony nebezpec¢nych laitek mtzete vratit do krabice.

4. Exploze ¢. 1: hodte jedenkrét cernou osmisténnou kostkou. Podle vysledku hodu urcete cilové pole (ohnisko) prvni

exploze takto: 1= 2= A, 3= , 4= 5= 6= 7= 8= . Na cilové pole umistéte Zeton
p Ba -8 P

ohné, Zeton rozzhaveni (jeho vyznam viz ddle) a vyfeste explozi podle obvyklych pravidel popsanych vyse.

5. Exploze ¢. 2: Hodte obéma kostkami a urcete ohnisko. Je-li na ném jiz zeton ohné, hodte znovu. 0
Na cilové pole umistéte zeton ohné, Zeton rozzhaveni a vyreste explozi podle obvyklych pravidel.

6. Exploze ¢. 3: Vezméte cernou osmisténnou kostku z predchoziho hodu a otocte ji na odvracenou (protilehlou) stranu
(1-6,2-5,3-8,4-7). Cervenou sestisténnou kostkou hodte znovu a urcete tak ohnisko této exploze. Je-li na ném jiz
Zeton ohné, hodte znovu jen ¢ervenou kostkou. Na cilové pole umistéte Zeton ohné, Zeton rozzhaveni a vyfeste explozi dle
obvyklych pravidel.

7. Pokud jste zvolili uroven pro hrdiny, hodte jesté jednou obéma kostkami, abyste urcili ohnisko ¢tvrté exploze. Je-li na
ném jiz zeton ohné, hazejte znovu tak dlouho, dokud nepadnou souradnice pole, kde dosud Zeton ohné nelezi. Na cilové
pole umistéte Zeton ohné, Zeton rozzhaveni a opét vyreste explozi podle obvyklych pravidel.

az kazdy z Zetoni nebezpeénych latek lezi na poli, na némz neni zaddny Zeton ohné. Na zddném poli také nesmi

8. Hodte kostkami a umistéte Zetony nebezpecnych litek podle zvolené trovné obtiznosti. Opakujte tak dlouho, =~
byt umistény dva ¢i vice Zetont nebezpecnych latek zaroven.

9. Vratte do krabice dva Zetony ohrozenych osob a jeden Zeton plany poplach — ty ve hie nepouzijete. Zbylych 15 Zetont
ohrozenych osob (10x osoba a 5x plany poplach) oto¢te rubem Q nahoru, zamichejte a umistéte nahodné vybrané tri
z nich na herni plan. Jejich umisténi opét urcite hodem kostkami, na cilovych polich opét nesmi byt Zeton ohné.

10. Kazdy z hracu si vezme jednu figurku hasice a Zeton hrace v prislusné barvé dle své volby a déle jednu kartu specializace.
V mensim poctu hracti muzete kazdy hrat i za vice hasi¢d nez jednoho, pokud se tak dohodnete. Nepouzité figurky a zetony
hracua vratte do krabice. Nepouzité karty specializaci miizete jesté pozdéji vyuzit.
11. Provedte hody kostkami na umisténi dodate¢nych Zetont rozzhaveni. Lezi-li na cilovém poli jiz néjaky Zeton rozzhaveni
(Pozor! Na Zetony ohné se v tomto pfipadé nebere ztetel), hodte znovu. Umistéte:

+ 3 dodatec¢né zetony rozzhaveni pri he na stfedni Grovni a Grovni pro hrdiny a zaroven

+ 2 dodatecné Zetony rozzhaveni pfi he s minimalné tfemi hasici
nebo

+ 3 dodatec¢né zetony rozzhaveni pri hre se ¢tyfmi a vice hasici
Ze zbylych zetont rozzhaveni vyberte 6 (na trovni pro hrdiny 12) a umistéte je pro pozdéjsi pouziti na zluté puntiky
vyznacené v odklddaci levé ¢asti herniho planu. Zbylé Zetony rozzhaveni vratte do krabice.

12. Utvorte obecnou zasobu kostic¢ek poskozeni, Zetonii akce, zbylych Zetond ohrozenych @ + 9 0 O

osob a zetontl pozéru a spolu s obéma kostkami je umistéte pobliz herniho planu.
13. Kazdy z hract umisti svou figurku hasice na libovolné pole herniho planu vné budovy. i

14. Dohodnéte se, kde bude pocatec¢ni stanovisté hasi¢ského vozu a sanitky. Prebytecny Zeton vozidel vratte do krabice.
15. Dohodnéte se, kdo bude zacinat. Neni-li dohoda mozn4, za¢ind hru nejmladsi hrac. %



Rezim pro pokrocilé zavadi do hry dvé vozidla — hasi¢sky viiz a sanitku. Jsou predstavovany prislusnymi Zetony, které
na zacatku hry umistite na jedno z odpovidajicich stanovist vné budovy. Vozidla poskytuji hasi¢im nové moznosti, jak je
popsano dale. Vozidlo vzdy zaujima dvé pole herniho planu.

Zachrana ohrozenych osob v rodinném rezimu byla snadnd — stacilo je vynést ven z budovy.

V rezimu pro pokrocilé je tieba ohrozené osoby dopravit az do sanitky.

7 Provedeni akci - akce vozidel

Presun vozidla
Vozidel 1ze mimo jiné vyuzit pro rychlé premisténi hasict kolem budovy.

2 AB stoji presunuti jednoho vozidla na jeho nasledujici stanovisté za rohem v kterémbkoli sméru.

K presunu hasi¢ského vozu je nutné, aby ho ridil jeden z hasi¢ii. Ten musi byt na zac¢atku presunu hasi¢ského vozu na
jednom z obou poli obsazenych vozem a musi se pfesunout na nové stanovisté spolu's nim.

K presunu sanitky neni tfeba, aby ji fidil hasi¢ — maze vyuzit k privolani sanitky své vysilacky, a je tak jedno, na kterém poli
hasic stoji. Chce-li vSak, mize se hasi¢ sanitkou svézt na nové stanovisté.

Vozidla se mohou pohybovat libovolnym smérem — jejich natoceni nehraje roli. Presun vzdy probéhne z jednoho
prislusného vyhrazeného stanovisté na druhé. Na jinych polich se Zadné z vozidel nikdy nevyskytuje, ani tam v ramci
presunu nestavi. Pfesun na stanovisté na protilehlé strané budovy je mozny, jedna se vSak o dva po sobé nasledujici
presuny celkem za 4 AB. Kazdé z vozidel mize v ramci svého presunu svézt libovolny pocet hasict nachazejicich se na
zacatku presunu na kterémbkoliv ze dvou poli obsazenych vozidlem.

»Nastoupeni“ a ,vystoupeni“ z vozidla je zdarma — nestoji zadné AB. Po ukonceni presunu miize kazdy hasic libovolné
zvolit, na kterém ze dvou poli nového stanovisté se bude nachazet.

Dorazi-li sanitka na stanovi$té, na némz (na libovolném z obou poli) se nachdzi ohrozend osoba, je tato zachranéna —
nalozeni osoby do sanitky nestoji zadné AB.

Pouziti vodniho déla
Hasicsky viz je osazen vykonnym vodnim délem, kterého lze pouzit k efektivhimu haseni rozsdhlejsiho pozaru.

Haseni pomoci vodniho déla stoji hrace 4 AB.

Vodni délo 1ze zamérit pouze na pole, ktera se nachazeji v kvadrantu herniho planu prilehlému k aktudlnimu stanovisti
hasi¢ského vozu a v tomto kvadrantu se zaroven nesmi nachdzet zadny z hasica. Kvadranty jsou vyznaceny cervenymi
¢arkovanymi ¢arami. K pouziti vodniho déla je nutné, aby se hasic obsluhujici délo nachézel na jednom z obou poli
obsazenych hasi¢skym vozem.

K urceni cilového pole haseni délem hodte kostkami. Padne-li na nékteré ¢i na obou kostkdch soufadnice pole mimo cilovy
kvadrant, otocte kostku na protilehlou stranu.

Vodni délo zcela uhasi ohen i kour na cilovém poli (Zeton obojiho typu odhodte) a na sousedicich polich ve vsech ¢tyfech
smérech — dojde k rozstiiknuti vody. K rozstriknuti miize dojit i mimo hranice cilového kvadrantu. Rozstfiknutd voda nema
zadny vliv na figurky hasicti, zetony ohrozenych osob, Zetony rozzhaveni nebo Zetony nebezpecnych latek.

Priklad haseni pomoci vodniho déla

Hasi¢ na pravé strané herniho pldnu se rozhodne hasit
pomoci vodniho déla v prilehlém kvadrantu. Hodi
kostkami, na nichz padne B4\, coZ je mimo vyse¢. Hré¢
otoc¢i M8 na protilehlou stranu B8, ¢imz dostane pole BA,
které se v cilovém kvadrantu nachazi.

@ Zésah vodou uhasi ohné na polich B34\ a BBA .
Odstrante oba Zetony ohné.

Rozstfik nemd zadny efekt na Zeton ohrozené osoby

na poli QA

Pole EA a EA voda nezasdhne, protoze jsou
oddélena sténou.




FUNKCE SPECIALISTU

Rezim pro pokrocilé zavadi hasice raznych specializaci. Na zac¢atku hry kazdy z hasi¢ti dostane jednu z karet specializace.
Kazda z nich poskytuje hasici urc¢itou zvlastni schopnost vhodnou pro urcitou konkrétni situaci, coz ovsem klade vétsi
naroky na optimalni souhru tymu. Hraci si svou specializaci mohou zvolit, nebo si specializace miizete pridélit nahodné.

Zdravotnik
4 AB za tah

Zvlastni schopnost: 1 AB stoji osetreni
ohrozené osoby na poli, na némz se tento
hasic nachazi.

+

Ke znazornéni osetreni polozte pod takovou ohrozenou
osobu zeton o$etreni.

Osetfend osoba se mize v doprovodu hasic¢e pohybovat
sama — neni tfeba ji nést. Pohyb hasice v doprovodu
osetrené osoby tak nema zadny postih k obvyklym
ndkladdm na pohyb. Hasi¢ miize vést vzdy jen jednu
osetfenou osobu, ale dal$i osobu mutze za obvyklého
ndkladu (2 AB) nést. Ani osetfend osoba nesmi vstoupit
na pole s Zetonem ohné.

Zdravotnik musi vynalozit dvojnasobek obvyklych
ndklad v AB na haseni ohné ¢i koure.

Velitel zasahu
4 AB + dalsi 2 AB na vydavani poveli za tah

Zvlastni schopnost: MizZe spotiebovat
své AB na udileni povelt ostatnim
hasi¢m. Témito povely mtze byt pouze
pohyb a zavirani ¢i otvirdni dveri. Hasici pri tom mohou
zaroven prendaset ohrozené osoby, nebezpecné latky
nebo doprovézet ohrozené osoby. Naklady tohoto
pohybu v AB nese velitel zasahu (na samotné vydani
povelu se zddné AB nespotrebovavaji).

Velitel zdsahu muze ve svém tahu spotfebovat vSechny
své AB na udileni povelt, avSak dva AB navic nesmi
pouzit na jiné ¢innosti nez na vydavani povela.

2 AB na povely nelze usetrit do pristiho tahu.

K vydani povelu hasici vybavenému PHP (viz ddle) smi
vyuzit maximdlné 1 AB za tah.

Hasi¢ vybaveny termovizi
4. AB za tah

Zvlastni schopnost: 1 AB stoji otoceni
zakrytého Zetonu ohrozené osoby kdekoliv
na hernim planu.

2 AB stoji vystridani hasici v akci

T Provedeni akci - stfidani ha

Hasic¢ vybaveny PHP

(pénovym hasicim ptistrojem)

3 AB + dalsi 3 AB na haseni ohné a koure
Dodatecné 3 AB nelze pouZit na nic jiného
nez na haseni pozZdru za obvyklych pravidel a nelze je

vy

usetrit do pristiho tahu.

Technik chemické sluzby

4 AB za tah

Zvlastni schopnost: 2 AB stoji premisténi
zetonu nebezpecnych latek z pole, na némz
se tento hasic¢ nachdzi, rovnou na odkladaci pole
zachranénych.

Univerzal
5 AB za tah

Tento hasi¢ nema Zadnou dalsi zvlastni
schopnost.

Specialista na vyprostovani

4 AB + dalsi 3 AB na pohyb za tah
Zylastni schopnost: Strhavani stén stoji
jen 1 AB misto obvyklych 2 AB. Dalsi 3 AB
smi vyuzit jen k pohybu.

Tento hasi¢ musi vynalozit dvojnasobek obvyklych
nakladd v AB na haseni ohné ¢i koure.

AB na pohyb nelze usetrit do pristiho tahu.

Strojnik

4 AB za tah

Zvlastni schopnost: Haseni pomoci
vodniho déla stoji jen 2 AB. Pri hazeni
kostkami na cilové pole vodniho déla mize opakovat
hod jednou nebo obéma kostkami. Smi nejprve opakovat
hod jednou kostkou, a teprve poté se rozhodnout, zda
bude hazet znovu i druhou kostkou. Pro urcenti cilového
pole plati vysledek pripadného druhého hodu kostkou ¢i
kostkami.

S

Nachazi-li se hasic¢ na zac¢atku svého tahu na jednom z poli obsazenych hasi¢skym vozem, miize jako prvni akci svého
tahu provést vystridani — vyméni svou stavajici kartu specializace za nékterou z téch, které pravé nejsou vyuzity. Od
tohoto okamziku md hasi¢ svou novou specializaci a v tomto tahu pocet AB k dispozici podle ni, snizeny o 2 AB nutné na

vystridani.



£ Rozsifeni pozaru

Nebezpecné latky
V tomto rezimu se ve hre vyskytuji vznétlivé, hotlavé a vybusné latky. Jsou-li zasazeny ohném, zpisobi explozi!

Poté, co dojde pri rozsireni pozaru ke vzniceni v zakourenych prostorech podle obvyklych pravidel, dojde k explozi na
vsech polich, kde se vyskytuje zaroven zeton ohné a zeton nebezpec¢nych latek. V témze tahu mtze dojit na rznych polich
herniho planu k nékolika explozim soucasné. V takovém pripadé si mizete vybrat, v jakém poradi exploze vyresite. Poté
odstrarite Zeton nebezpec¢nych latek ze hry a nahradte ho Zetonem rozzhaveni. Zetony rozzhaveni pfitom berte ze zasoby
odlozenych v ramci ptipravy hry v levé odkladaci ¢asti herniho planu. Jakmile zde Zetony dojdou, dalsi uz nedoplnujte.

Hasic¢i mohou odstranit nebezpecné latky stejnym zptsobem a za stejnych podminek, jaké plati pro prendseni ohrozenych
osob (ndklad na pohyb s Zetonem 2 AB, nelze prendset vice Zetont najednou ani zdroven nebezpecné latky a ohrozené
osoby, nelze vstupovat ¢i prochazet pres pole s Zetonem ohné). Dorazi-li hasi¢ s Zetonem nebezpecnych latek mimo
budovu, premistéte zeton na odkladaci pole zachranénych.

Zetony rozzhaveni a dalsi vzplanuti
Skutecny pozér je tim obtiznéjsi zdolat, ¢im déle hori. Konstrukce budovy se postupné rozzhavuje a teplota vznétlivych
materidla se stale vice blizi bodu vzplanuti. Rezim pro pokrocilé simuluje tuto skutecnost.

Lezi-li na cilovém poli hodu na roz$ifeni pozéaru Zeton rozzhaveni, dojde k vzplanuti pozéru s novou intenzitou — provedte
dalsi hod na rozsireni pozaru (jeho cilové pole urc¢ite hodem kostkami jako obvykle, nesouvisi primo s polem, na némz
lezel Zeton rozzhaveni, ktery toto nové rozsifeni pozaru vyvolal). V jednom tahu tak muize dojit k retézu nékolika novych
vzplanuti. Kdykoli na cilovém poli hodu na rozsiteni pozaru lezi Zeton rozzhaveni, nasleduje dalsi hod na rozsireni pozaru.
Po vyreseni vsech dusledki hodu na rozsifeni pozaru navic polozte na ohnisko posledniho nového vzplanuti novy Zeton
rozzhaveni. Zetony rozzhaveni lezi na hernim planu az do konce hry — nelze je nijak odstranit ani uhasit. Na jednom poli
nesmi nikdy byt vice nez jeden zeton rozzhaveni.

Zranéni hasice
Zranény hasic je pfemistén rovnou do sanitky (na jedno z obou poli obsazenych sanitkou), odkud zac¢ina sviij nasledujici tah.
Poradi priitbéhu jeva v ramci rozsireni pozaru
V rezimu pro pokrocilé miize dojit v ramci rozsifeni pozaru k soucasnému vyskytu vicero rtiznych jevi. Vyreste je
v nasledujicim poradi:
1. Provedte hod kostkami na rozsiteni pozaru.
2. Vyreste explozi, pokud k ni doslo.
3. Vyfreste vzniceni v zakourenych prostorech.
4. Vyreste eventualni exploze nebezpecnych latek (poradi explozi mtzete zvolit).
« Pridejte Zeton rozzhaveni (je-li jesté k dispozici) na pole, kde doslo k explozi nebezpecnych latek.
5. Vyreste eventudlni dalsi vzplanuti (opakujte postup od bodu 1 vyse).
« Pridejte Zeton rozzhaveni na cilové pole posledniho hodu.
6. Vyreste zranéni hasict a ztraty zetont ohrozenych osob (odkrytych i dosud zakrytych).

Ohen mimo budovu

Ohen se muze rozsirit i viné budovy. Na konci kola ale takové Zetony ohné odstrante, ohenn mimo budovu déle nehofti.
Muze pouze v prislusném kole zptisobit zranéni hasi¢cim mimo budovu nebo usmrtit ohrozené osoby mimo budovu.
Ohen mimo budovu nema zadny vliv na vozidla nachazejici se na prislusnych polich. Dojde-li v dtisledku exploze

k rozsifeni ohné na pole mimo budovu, na némz se nachdazi Zeton ohrozené osoby, kterd dosud nebyla dopravena do
sanitky, dojde k jejimu usmrceni! S ohném mimo budovu se miizete setkat i v rezimu rodinné hry. Tam v§ak mutze pouze
zpusobit zranéni hasice, pokud se pravé na tomto misté nachazi.

& Doplnéni zetoni ohrozenych osob

V tomto rezimu umistujte nové zetony ohrozenych osob jen na takova pole, na
nichz nelezi zadny Zeton pozéaru (ohné ¢i koute), jiny Zeton ohrozené osoby ¢i
nestoji zadny hasic.

Nesplnuje-li tuto podminku vysledek hodu kostkami, presunte Zeton ve sméru sipek

dle tohoto diagramu. Postupujte tak dlouho, az najdete vhodné pole. Neni-li to
mozné a dojde k zacykleni, hodte kostkami znovu.

NYNi JIZ NIC NEBRANi TOMU, ABYSTE MOHLI ZA&IT HRAT! Zde koné pravidla hry pro pokrodilé.




CASTO KLADENE DOTAZY

Radi bychom si hru v rodinném rezimu zahrali znovu. Mame pouZit stejny postup pri priprave hry?

Mtzete hru pripravit opét stejné, nebo miizete zvolit ndhodnou pripravu hry. Nejsnaze to provedete tak, ze prosté trikrat
hodite kostkami a vyresite exploze na takto ur¢enych polich — neumistujte vsak zatim zadné kosticky poskozeni. Poté
pomoci dalsich hodt urcete nahodné umisténi tii Zeton ohrozenych osob. Jako alternativu mutizete také provést kroky 4,
5,6 a9 pripravy hry v rezimu pro pokrocilé (viz strana 7).

Je mozné pouzit pro hru v rodinném rezimu stranu B herniho planu?
Ovsem. Muzete hru pripravit dle popisu na strandch 2 a 3 nebo pouzit ndhodnou pripravu hry popsanou v odstavci vyse.

V rezimu pro pokrocilé se zavadi mnoho novych pravidel. Mohu si vybrat a pouzit jen nékteré z nich?

Ano, jisté, je to mozné. Muzete néktera pravidla pouzit a jind vynechat. Vhodny zptsob, jak zavadét pravidla pro pokrocilé
postupné, je zacit s kartami specializaci a s zetony nebezpecnych latek. Pozdéji mizete pridat vozidla (akce vozidel, tpravu
pravidel pro zranéni hasicti a zdchranu ohrozenych osob) a jako posledni pridat pravidla o rozzhaveni.

Existuje néjaky jednoduchy zpusob, jak si zapamatovat spravny postup pri explozi a nasledném rozsireni pozaru?
Ano, exploze md za nasledek pouze a vyhradné jednu z nésledujicich moznosti v kazdém ze ctyr smért:

1. pridani Zetonu ohné,
2. pridani kosti¢ky poskozeni,
3. odstranéni zetonu zavienych dveri.

Co se stane, kdyz dojdou Zetony ohné?
To je $patné. Ohen se vymkl kontrole a budova se patrné brzy zriti. V takovém pripadé uz nepridavejte na herni plan dalsi
zetony ohné ¢i koufte, ale kosticky poskozeni pri explozi pridavejte déle jako obvykle.

ZMENY PRAVIDEL

Vyhodna véc u hry Zachranati je flexibilita pravidel. Je to Vase hra a tak si mazete libovolné pravidla upravovat nebo si
vymyslet nova. Mtzete byt kreativni. Prijdete-li na néjaky opravdu dobry ndpad, dejte ndm védét. Mozna to ve spolupraci
s Vami zaradime do néjakého budouciho rozsireni hry.

Par napadti na zménu pravidel Vam nabizime zde, abyste se mohli pripadné inspirovat:

Mala zasahova jednotka

Vas maly tym dobrovolnych hasicti musi pracovat s omezenymi zdroji
« Priprava hry: karty specializaci pridélte hracim ndhodné.
+ Moznost striddni hasic¢ti neni po celou dobu hry k dispozici.

Skryté nebezpeci
Nikdy nevite, co se skryva pod Zetonem s otaznikem (?).

« Priprava hry: Na zac¢dtku hry neumistujte na herni plan zadné Zetony nebezpecénych latek.

« Plany poplach: Identifikovany Zeton plany poplach nahradte zetonem nebezpecnych latek. Dojde-li k rozsifeni poZziru
na pole s zetonem plany poplach, dojde na ném k explozi. Vyreste ji obvyklym zptisobem.

Porucha vodniho déla
Porucha stfikacky v nejméné vhodnou chvili zna¢né komplikuje usili hasicu.
+ Akce Pouziti vodniho déla neni po celou dobu hry k dispozici.
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STRUCNY PREHLED HRY PRO RYCHLY ZACATEK

1. PRIPRAVA HRY
Otevrete si pravidla na strané 3 a pripravte herni plan tak, aby vypadal jako na obrazku. Vyberte hrace, ktery bude hrat
jako prvni.

2. TAH HRACE - PROVADENI AKCI
Mite k dispozici 4 ak¢ni body (AB), které mtizete spotiebovat na provedeni nasledujicich akci:
+ Pohyb na sousedici pole — 1 AB. Je-li na ném Zeton ohrozené osoby rubem nahoru ), otocte jej.
Je-li to fale$ny poplach, odstrante jej z herniho planu.
+ Otevreni nebo zavreni dvefi — 1 AB.
+ Neseni ohrozené osoby na sousedici pole — 2 AB. Ohrozené osoby musite vynést z budovy, abyste je zachranili!
+ Odstranéni zetonu ohné z pole, na némz se Va$ hasi¢ nachazi, nebo ze sousediciho pole — 2 AB.
+ Otoceni Zetonu ohné na poli, na némz se Vas hasi¢ nachdzi, nebo na sousedicim poli na stranu koure — 1 AB.
+ Odstranéni zetonu koufe z pole, na némz se Va$ hasi¢ nachazi, nebo ze sousediciho pole — 1 AB.
« Strhavani stén — umisténi jedné kosticky poskozeni na sténu pole, na némz stoji hasi¢ — 2 AB.
Ve svém tahu nemusite spotfebovat vSechny AB. Vezméte si jeden zeleny Zeton akce za kazdy usetreny AB. Usetiené AB
muzete pouzit kdykoliv pozdéji.
3. ROZSIRENi POZARU
Hodem kostkami urcete cilové pole.
+ Neni-li na ném zadny zeton ohné ¢i koure, polozte na néj zeton koure.
+ Je-li na ném Zeton koufte, otocte ho stranou ohen nahoru.
+ Je-li na ném jiz Zeton ohné, podivejte se na str. 5 pravidel a postupujte podle odstavce Exploze. Exploze ma za
nasledek pouze a vyhradné jednu z nésledujicich moznosti v kazdém ze c¢tyr sméru:
1. Pfidani Zetonu ohné
2. Pridani kosticky poskozeni
3. Odstranéni zetonu zavfenych dveri

Lezi-li nékde Zeton koure vedle zetonu ohné, otocte ho stranou ohné nahoru. Je-li nékde zeton ohrozené osoby na poli
s zetonem ohné, je ohrozena osoba usmrcena — odstrante prislusny zeton.

4. DOPLNTE ZETONY OHROZENYCH OSOB
Je-li na hernim planu méné zetont ohrozenych osob nez tfi, doplnte je do tfi ze zdsoby zakrytych zetond. Cilové pole
urcite hodem kostkami.

5. NA RADE JE DALSI HRAC
Pokracujte dalsimi tahy hracu tak dlouho, az se Vam podari zachranit alespon 7 ohrozenych osob (byly vyneseny z budovy),
zahynou alesporii 4 ohrozené osoby, nebo se budova zriti (na herni plan byly polozeny vSechny kosticky poskozeni).

VYHRALI JSTE, POKUD SE VAM PODARILO ZACHRANIT
ALESPON 7 OHROZENYCH OSOB!

KNIHA ZAZNAMU HASICSKEHO ZACHRANNEHO SBORU

BUDOVA ZACHRANENO ZTRACENO

c. NASAZENI HASICI UROVEN (A/B) OSOB OSOB
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